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Dalam pembuatan animasi 3D, proses rendering adalah salah satu tahap terpenting. 
Akhir-akhir ini, muncul sebuah trend yaitu real-time rendering. Unreal Engine 4 
adalah sebuah game engine yang unggul pada bidang tersebut. Oleh karena Unreal 
Engine 4 tidak dapat menghasilkan aset-aset utama dalam animasi berupa karakter, 
environment, dan animasi, dibutuhkan software DCC (Digital Content Creator) 
untuk pengerjaan aset tersebut. Permasalahan utama muncul ketika 
menyambungkan software DCC yang digunakan dalam tim, yaitu Maya, dengan 
Unreal Engine 4 agar dapat menjalankan tahap rendering. Untuk dapat 
menggunakan potensi real-time rendering tersebut, diperlukan integrasi pipeline 
yang efektif. Skripsi ini adalah bentuk eksplorasi terhadap penggunaan Unreal 
Engine 4, dengan tujuan untuk menyambungkan Maya dengan Unreal Engine 4. 
Penelitian ini dilakukan dengan membaca literatur dan acuan dari berbagai sumber 
di internet, khususnya pembahasan mengenai pipeline animasi menggunakan real-
time rendering, teori pembuatan pipeline yang baik, dan juga eksperimentasi yang 
bersifat trial and error. Pada akhirnya, keseluruhan eksperimentasi tersebut akan 
dirangkum menjadi sebuah rancangan berupa flowchart pipeline. Pipeline tersebut 
akan digunakan dalam produksi film animasi “Cybercock” sebagai pipeline 
rendering. 
Kata kunci: Unreal Engine 4, pipeline, film animasi, real-time rendering 
  





Rendering in 3D animation production is essential, as it determines the final look 
of a scene. There is an ongoing trend in rendering technology called real-time 
rendering, and Unreal Engine 4 is one of the industry’s leading real-time rendering 
engine. The software itself can not be used to create animation’s core assets such 
as characters, environments, or animation itself. A DCC (Digital Content Creator) 
is needed to do so. The main problem is to bridge the contents created using Maya, 
and Unreal Engine 4, so the rendering process can be done. In order to harness 
this potential and apply it to animated film production, an effective integration into 
the pipeline is needed. This thesis is meant to explore the usage of Unreal Engine 4 
as a render engine, which will produce a unique pipeline for “Cybercock” as the 
end result. This research is done by using literature, various references from the 
internet, especially from animations that used real-time rendering pipeline, and 
trial and error experimentation. 
Keywords: Unreal Engine 4, pipeline, animated film, real-time rendering 
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